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Werkzeugen aktiv nutzen und konstruieren
Zusammenfassung
Lernangebote von hoher Lernqualität sind dadurch gekennzeichnet, dass 
sie Lernende dazu anregen, in Wissensräumen vertieftes Wissen zu erwer-
ben und dieses effi zient in praktisches Handlungswissen umzusetzen. In die-
sem Beitrag wird diskutiert, wie der didaktisch-methodische Ansatz Learners-
as-Designers genutzt werden kann, um eine solche Lernqualität zu erreichen. 
Es wird gezeigt, wie Learners-as-Designers unter Nutzung computerbasierter 
Technologien sowohl in der universitären Lehre als auch in der betrieblichen 
Weiterbildung umgesetzt werden kann, und mit welchen Effekten, aber auch 
Herausforderungen eine solche Lehr-Lern-Konzeption verbunden ist. 
1 Computerbasierte Technologien zur aktiven 
Wissenskonstruktion 
Menschen erwerben Wissen in Lernangeboten durch Interaktion mit verschie-
densten Informationen und Medien. Dabei bestimmt die Art und Weise dieser 
Interaktion die Lernqualität eines Lernangebots (vgl. Preussler & Baumgartner, 
2006), d.h. wie dauerhaft, wie gut vernetzt und wie anwendungsbereit das so 
erworbene Wissen beim Lernenden vorhanden ist. Eine eher passive Übernahme 
der Informationen führt zu kurzzeitig verfügbarem, unverbundenem Wissen, 
das kaum oder nur mühsam in Handeln umgesetzt werden kann. Hochwertiger 
Wissenserwerb bewirkt dagegen das genaue Gegenteil. Hochwertiger Wissens-
erwerb fi ndet statt, wenn die Lernenden sich aktiv und konstruktiv mit den 
Medien und Informationen des Lernangebots auseinandersetzen. Hierzu müs-
sen sie zwischen dem Lerninhalt und ihrem bereits vorhandenen Wissen Ver-
bindungen herstellen (Kintsch, 2009). Zu diesem Zweck können die Lernenden 
z.B. Zusammenfassungen zu einem Thema erstellen oder Beispiele und 
An wendungen entwickeln (vgl. z.B. Grabowski, 2004). Um diese notwendige 
aktive Beteiligung der Lernenden zu erreichen, muss das Lernangebot entspre-
chend Interaktionsmöglichkeiten zur Verfügung stellen.
Auf einem Kontinuum von geringer bis vollständiger Lernerkontrolle die-
ser Interaktionsmöglichkeiten unterscheidet Jonassen (2001) drei Arten von 
multi medialen Lernangeboten – Lernen von, in und mit computerbasier-
ten Technologien. Beim Lernen von computerbasierten Technologien wird die 
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Aus- und Weiterbildung durch digitale Medien unterstützt, wobei die Lernenden 
jedoch wenig Eigenkontrolle über den Lernprozess haben. Das Lernen in digi-
talen Medien erfolgt in problem- oder projektbasierten Lernumgebungen wie 
z.B. multimedialen Simulationen. Hier konstruieren die Lernenden eigene 
Inter pretationen authentischer Situationen. Lernangebot und Lernende sind 
dabei äquivalent am Lernprozess beteiligt. Beim Lernen mit computerba-
sierten Technologien geht die Kontrolle über den Lernprozess jedoch von 
den Lernenden aus, indem sie computerbasierte Technologien als kogni-
tive Werkzeuge einsetzen. Kognitive Werkzeuge unterstützen, begleiten und 
erweitern den Lernprozess. Sie ermöglichen es den Lernenden, eigenstän-
dig ihr Wissen in Wissensräumen zu repräsentieren und so gut strukturiertes 
und nachnutzbares Wissen zu produzieren. Daher stellt das Lernen mit com-
puterbasierten Technologien den besten Weg für eine aktive und konstruktive 
Auseinander setzung mit Lerninhalten aus offenen Wissensräumen dar (Jonassen, 
2001).
Das grundlegende Prinzip dabei ist, dass die Lernenden selbst tätig sind, d.h., 
Verknüpfungen zwischen neuen, zu lernenden Informationen und bereits vorhan-
denem Wissen so weit wie möglich selbständig vornehmen. Eine moderne Aus- 
und Weiterbildung braucht demnach Lehr-Lern-Konzeptionen, bei denen dieser 
Prozess gezielt angeregt und unterstützt wird. Hier sind Lehr-Lern-Konzeptionen 
gefragt, in denen Gelerntes in neuen Situationen erprobt und angewandt wird. 
Wie das mit der didaktischen Rahmenkonzeption Learners-as-Designers 
(Jonassen & Reeves, 1996) erreicht werden kann, wird im Folgenden erläutert.
2 Die didaktische Rahmenkonzeption Learners-as-Designers 
(LaD)
Verschiedene Forscher beobachteten immer wieder, dass die Ersteller multime-
dialen Materials meist weit mehr hinzulernten als die späteren Nutzer solcher 
Informationsquellen. Basierend auf dieser Beobachtung wurde die didaktische 
Rahmenkonzeption Learners-as-Designers (LaD, Jonassen & Reeves, 1996) ent-
wickelt. In dieser projektorientierten Lehr-Lern-Konzeption ist es Aufgabe der 
Lernenden, selbst digitale Medien zu produzieren. Bei der Anfertigung digita-
ler Medien verändert sich die Rolle der Lernenden. Sie sind nun nicht mehr eher 
passive Sammler und Rezipienten von Informationen, sondern gestalten selbst 
aktiv ein Designprodukt zum Thema des Lernangebots. Solche Designprodukte 
können z.B. physikalische Objekte wie eine Lunge (Hmelo, Holton, & Kolodner, 
2000), aber auch digitale Lehrmedien (Proske & Körndle, 2004) oder ganze 
webbasierte Lernumgebungen (Lehrer, 1993) sein. 
Dieser Gestaltungs- und Produktionsprozess führt dazu, dass die Lernenden 
einerseits ein vertieftes Wissen über das Thema des Designprodukts erwerben, 
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andererseits aber auch Fähigkeiten zum effi zienten Umgang mit Medien in offe-
nen Wissensräumen oder zur selbständigen Aufbereitung und Darstellung von 
Informationen erwerben (z.B. Proske & Körndle, 2004; Reimann & Zumbach, 
2001). LaD ist bereits seit einigen Jahrzehnten in der praktischen Erprobung. Es 
wurden z.B. Erfolge in der Ingenieursausbildung (z.B. Gal, 1996) und auch im 
schulischen Bereich aufgezeigt (z.B. Hmelo et al., 2000). Außerdem wird der 
Ansatz häufi g vor allem wegen seines hohen Motivationspotentials eingesetzt 
(z.B. Liu & Rutledge, 1997). 
2.1 Wie entsteht ein Designprodukt? Ein Prozessmodell 
Der zeitliche Ablauf bei der Erstellung des Designprodukts kann allgemein in 
die Phasen der Planung, Transformation, Evaluation und Überarbeitung unterteilt 
werden (vgl. auch Lehrer, 1993). Zu Beginn des Designprozesses sind planende 
Schritte notwendig, wo Ziele abgesteckt und grobe inhaltliche Eckdaten für das 
Designprodukt festgelegt werden. Anschließend werden relevante Informationen 
gesucht und aus vorhandenem Material herausgearbeitet. Danach werden diese 
Informationen in das eigene Designprodukt transformiert: Das Umarbeiten der 
gesammelten Informationen in ein bis dato fertiges Zwischenprodukt wird vor-
genommen. In der Evaluationsphase bewertet der Designer das bis dahin ent-
standene Zwischenprodukt hinsichtlich der in der Planung festgelegten Ziele. 
Sollten Unstimmigkeiten festgestellt werden, so wird im vierten Schritt eine 
Veränderung entweder in einzelnen Teilen oder des gesamten Produkts vorge-
nommen. 
2.2 Welche Fähigkeiten spielen bei Erstellung eines Designprodukts 
eine Rolle?
Das Anfertigen eines Designprodukts erfordert von den Designern unterschied-
lichste Fähigkeiten (z.B. Carver, Lehrer, Connell, & Erickson, 1992). Dazu 
gehören Projektmanagement-Fähigkeiten, um z.B. während der Planung Teilziele 
zu setzen oder die Aufgaben und Ressourcen zu verteilen. Weiterhin werden in 
der Phase der Transformation Fähigkeiten zum Recherchieren sowie zur struk-
turierten Aufbereitung und Präsentation von Informationen benötigt. Diese 
helfen den Designern, das Produkt für die Zielgruppe passend zu gestalten. 
Darüber hinaus sind für die ständige Evaluation des Designprozesses und des 
Designproduktes Fähigkeiten zur Refl ektion unentbehrlich.
Das Anfertigen eines Designprodukts ist also ein sehr komplexer Vorgang. 
Folge richtig ist es wenig sinnvoll, Lernende mit diesen vielen Anforderungen 
allein zu lassen. Das besondere Potential von LaD liegt darin, dass es den 
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Designprozess in seine Teilaufgaben zerlegt. So können Dozenten die einzelnen 
Teilaufgaben systematisch unterstützen, so dass Lernende während des Arbeitens 
gezielt die für den Designprozess notwendigen Fähigkeiten trainieren.
2.3 Wie können kognitive Werkzeuge den Designprozess unterstützen?
Aufgabe computerbasierter Technologien im Sinne kognitiver Werkzeuge 
ist es nicht, einfach nur die Informationsverarbeitung beim Erstellen eines 
Designprodukts zu erleichtern. Der Erfolg von LaD hängt maßgeblich davon 
ab, inwieweit die Nutzung einer computerbasierten Technologie den Lernenden 
dazu bringt, sich vertieft mit dem Thema des Designprodukts auseinanderzuset-
zen. Nur so können computerbasierte Technologien auch kognitive Werkzeuge 
und damit Partner im Lern- und Designprozess sein (Jonassen & Reeves, 1996; 
Salomon, Perkins, & Globerson, 1991). In dieser Partnerschaft sind die kogniti-
ven Werkzeuge verantwortlich für untergeordnete Aufgaben und Funktionalitäten 
im Designprozess (z.B. die technische Realisierung des Designprodukts), damit 
die Lernenden an übergeordneten, inhaltlichen Aufgaben arbeiten können. 
Weiterhin machen sie z.B. Zwischenstadien und Zwischenprozesse auf dem Weg 
zur fi nalen Version des Produkts transparent (Salomon et al., 1991).
3 Learners-as-Designers organisationsübergreifend umsetzen 
LaD-Angebote in Verbindung mit computerbasierten Technologien werden oft 
als Blended-Learning-Arrangements konzipiert. Blended Learning bezeich-
net Lehr-Lernkonzepte, die E-Learning-Phasen mit Präsenzphasen didaktisch 
sinnvoll miteinander kombinieren. Weiterhin werden verschiedene Lehr-Lern-
Methoden, Medien sowie lernpsychologische Grundkonzeptionen miteinan-
der kombiniert (vgl. z.B. Sauter, Sauter, & Bender, 2004). Blended-Learning-
Konzeptionen gestatten es Dozenten, die Lernenden in den einzelnen Phasen bei 
der Anfertigung eines Designprodukts individuell zu beraten und zu coachen. 
Den Lernenden wiederum gestattet solch ein Arrangement, sich sowohl in den 
Präsenzphasen als auch in den eLearning-Phasen per Computer gegenseitig aus-
zutauschen. Im Folgenden wird exemplarisch erläutert, wie der LaD-Ansatz in 
der universitären Lehre sowie zur betrieblichen Weiterqualifi kation umgesetzt 
werden kann. 
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3.1 Learners-as-Designers in der universitären Lehre
Präsenz- und E-Learning-Phasen sollten beim Blended Learning sinnvoll auf-
einander abgestimmt sein. Für das hier beschriebene Beispiel aus der univer-
sitären Lehre wurden Präsenzphasen zum Training der Designtätigkeiten und 
zur Qualitätssicherung des Designprodukts mit computerbasierten selbstän-
digen Designtätigkeiten der Studierenden kombiniert. Zentrale Aufgabe für 
die Studierenden ist es, im Laufe eines Semesters in Teams von jeweils vier 
Mitgliedern eine multimediale Lernumgebung mit Lehrtexten, interaktiven 
Lernaufgaben, Folien, Anwendungsbeispielen sowie kommentierten Links zu 
einem selbst gewählten Thema für eine selbst gewählte Zielgruppe zu erstel-
len. Durch dieses projektorientierte Vorgehen wird für die Studierenden der 
Prozess der Entwicklung digitaler Lernmaterialien sichtbar, dokumentiert und im 
Austausch mit den anderen Studierenden und dem Dozenten refl ektiert (Proske 
& Körndle, 2004).
In der ersten Präsenzphase trainieren die Studierenden die notwendigen verschie-
denen computerbasierten Aktivitäten wie z.B. effektive Internet- und Literatur-
recherchen oder den Umgang mit Autorenwerkzeugen zur Erstellung der Lehr-
materialien bzw. der Lernumgebung. Danach suchen die Teams selbständig 
Infor mationen zum selbst gewählten Thema, analysieren diese und entwickeln 
auf dieser Grundlage ein Grobkonzept für ihre zu erstellende Lernumgebung. 
Jedes Team organisiert seine Arbeit eigenverantwortlich. In einer weite-
ren Präsenzphase erarbeiten die Studierenden verschiedene Checklisten mit 
Kriterien zur Evaluation digitaler Lernmaterialien. Unter Berücksichtigung die-
ser Kriterien wird ein Feinkonzept für die Lernumgebung entwickelt und umge-
setzt. Die in der ersten Präsenzphase kennen gelernten Autorenwerkzeuge unter-
stützen die Studierenden im Sinne kognitiver Werkzeuge bei der Aufbereitung 
und Präsentation inhaltlicher Informationen. So erfordern die Autorenwerkzeuge 
z.B., den Inhalt der Lernumgebung gut zu strukturieren und zu entscheiden, wel-
che zusätzlichen Medien und Materialien an welcher Stelle integriert werden 
sollten. Darüber hinaus müssen die einzelnen Inhalte und Materialien passge-
nau zum Vorwissen und den Voraussetzungen für die selbst gewählte Zielgruppe 
zusammengestellt und aufbereitet werden. Alle Lernumgebungen werden im 
Seminar präsentiert und anhand der Checklisten aus der zweiten Präsenzphase 
evaluiert und diskutiert. Anhand der Diskussionsergebnisse überarbeiten die 
Teams ihre Lernumgebung, bevor sie am Ende des Semesters online verfügbar 
gemacht wird (Proske & Körndle, 2004).
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Abb. 1: Überblick über den Ablauf des LaD-Seminars in der universitären Lehre
An diesen Seminaren nahmen bisher insgesamt 142 Studierende der TU Dresden 
(75 % weiblich, 25 % männlich) zwischen dem 2. und 10. Semester teil. Zwei 
Drittel der Teilnehmer studierte in einem Lehramtsstudiengang, die anderen 
Teilnehmer befanden sich im Diplomstudiengang Psychologie. Insgesamt ent-
standen in diesen Seminaren 17 verschiedene Lernumgebungen zu verschiedens-
ten Themen, zwei der Lernumgebungen wurden in mehreren Seminaren überar-
beitet.
Jeweils am Ende des Semesters schätzten die Studierenden in einem Fragebogen 
ihren Wissenserwerb ein. Zwei Drittel der Teilnehmer waren mit ihren Zugewinn 
an Fachwissen sehr zufrieden. Außerdem gaben 66 % der Teilnehmer an, zusätz-
lich zum Fachwissen auch Fähigkeiten zur Nutzung, Aufbereitung und/oder 
Beurteilung von Informationen in digitalen Medien erworben zu haben. 
In einer experimentellen Untersuchung konnte darüber hinaus gezeigt werden, 
dass sich eine LaD-Aufgabe (Lernen mit computerbasierter Technologie) positiv 
auf den Wissenserwerb auswirkt. Dazu wurde die Bearbeitung der LaD-Aufgabe 
mit dem Arbeiten in einer vorstrukturierten, computerbasierten Lernumgebung 
(Lernen von computerbasierter Technologie, vgl. Jonassen, 2001) verglichen 
(vgl. Damnik, 2010).
• In einem Nachtest wurden bei Aufgaben, die jeweils Fakten des Lernstoffes 
abfragten, keine Unterschiede zwischen den Gruppen gefunden.
• Die LaD-Gruppe löste im Nachtest signifi kant mehr Anwendungs- und Trans-
fer aufgaben als die Vergleichsgruppe, konnte ihr neu erworbenes Wissen also 
besser auf andere Situationen anzuwenden.
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• Das Bearbeiten der LaD-Aufgabe war für die Lernenden nicht zeitaufwän-
diger als für die Vergleichsgruppe. Die LaD-Gruppe verbrachte ebenso viel 
Zeit wie die Vergleichsgruppe mit den zur Verfügung gestellten Lern inhalten 
und benötigte nur eine relativ kurze Schulung im Umgang mit dem Kon-
struk tions werkzeug (vgl. Damnik, 2010).
Diese Ergebnisse bestätigen bisherige Forschungsergebnisse, dass Lernenden 
durch die Erstellung eigener Designprodukte für eine reale Zielgruppe, d.h. 
durch Lernen mit computerbasierten Technologien ein vertieftes und verständ-
nisorientiertes Lernen ermöglicht wird und darüber hinaus die Entwicklung von 
Fähigkeiten zur Nutzung, Aufbereitung und Präsentation von Wissen unterstützt 
(z.B. Liu, 2003; Reimann & Zumbach, 2001).
3.2 Learners-as-Designers zur betrieblichen Weiterqualifi kation
In Unternehmen erlangt die innerbetriebliche Qualifi zierung einen immer größe-
ren Stellenwert. Dies setzt informelle Lern- und Arbeitsformen voraus, in denen 
Firmenmitarbeiter ihr implizites Wissen in einem Prozess der Kooperation und 
Kommunikation austauschen. Damit stehen akademische Fachkräfte vor neuen 
Aufgaben. Sie sind nicht mehr nur dafür verantwortlich, ihre Expertise aktiv 
und konstruktiv bei ihren Arbeitsaufgaben zum Nutzen des Unternehmens ein-
zubringen, sondern müssen diese auch anderen Firmenmitarbeitern arbeits-
platznah weitervermitteln. In solchen informellen Lernformen (z.B. Infor-
ma tions veranstaltungen, Job Rotation, Einarbeitung neuer Mitarbeiter, vgl. 
z.B. Dohmen, 2001) stellen sie ihr Wissen in Mikro-Lernprozessen für andere 
Firmenmitarbeiter fl exibel bereit, wenn es benötigt wird. 
In dem vom Europäischen Sozialfonds (ESF) und dem Freistaat Sachsen geför-
derten Projekt „Gestaltung arbeitsplatznaher Qualifi zierung und Wissens aus-
tausch“ (AQUWA) wird momentan ein postgraduales Bildungsangebot ent-
wickelt, das akademische Fachkräfte in die Lage versetzt, selbst informelle 
Lernanlässe und Mikrolernprozesse vorzubereiten, zu initiieren und durchzu-
führen. Das Bildungsangebot dauert insgesamt 12 Wochen und kombiniert als 
Blended Learning-Arrangement Online-Präsenzveranstaltungen und Online-
Selbstlernphasen. 
In den ersten drei Modulen des Bildungsangebots werden den Teilnehmenden 
Grund lagen zur Aufbereitung, Nutzung und Kommunikation von Wissen ver-
mittelt. Dabei steht in jeder Woche ein anderes Thema im Vordergrund, das 
bei der Gestaltung von informellen Lerngelegenheiten eine Rolle spielt. 
Auf einer Lernplattform werden Informationen, Aufgaben und Hilfsmittel 
zur Verfügung gestellt, mit denen dieses Thema im Unternehmen bewäl-
tigt werden kann. Während der Online-Selbstlernphasen erarbeiten sich die 
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Teilnehmer diese Inhalte selbständig zur Vorbereitung der wöchentlichen Online-
Präsenzveranstaltung im virtuellen Klassenzimmer. Hier werden die selbständig 
erarbeiteten Inhalte vertieft, mit den Inhalten der anderen Wochen verknüpft und 
mit den anderen Teilnehmenden diskutiert sowie auf typische Arbeitssituationen 
angewandt. 
Die Basis für ein effektives Arbeiten während des Bildungsangebots ist ein fun-
diertes Verständnis, was informelles Lernen ist und welche Formen es annimmt. 
Um dieses vertiefte Verständnis zu garantieren, wird das Thema „Grund-
lagen informellen Lernens“ mit einer LaD-Lehr-Lern-Konzeption vermit-
telt. Es ist Aufgabe der Teilnehmenden, für andere potentielle Teilnehmer des 
Bildungsangebots gemeinsam ein digitales Lernangebot zu erstellen, in dem 
Defi nition, Arten, Erscheinungsformen und Hilfsmittel beim informellen Lernen 
erläutert werden. 
Hierzu werden die Teilnehmer zunächst in die Hintergründe informellen 
Lernens eingeführt, in die Technik eingewiesen (z.B. Wie nutze ich ein Autoren-
werkzeug?) sowie Zielvorstellungen entwickelt (z.B. Was ist das Ziel der digita-
len Lernmedien? Wer ist die Zielgruppe? Wer übernimmt welche Aufgabe? etc.) 
Im Anschluss bereiten die Teilnehmer in einer Selbstlernphase anhand von vor-
bereitetem Informationsmaterial und Arbeitsblättern ihr digitales Lernmedium 
vor und präsentieren sowie refl ektieren es während der Präsenzphase mit den 
anderen Teilnehmenden und den Dozenten. Nach einer Überarbeitung anhand 
der Diskussionsergebnisse aus der Online-Präsenzphase werden zum Abschluss 
alle Teile des digitalen Lernangebots zusammengefügt und online verfügbar 
gemacht.
Aus diesem Projekt liegen noch keine Evaluationsdaten vor. Auf Grundlage der 
empirischen Erkenntnisse, welche Effekte mit LaD-Konzeptionen erzielt werden 
können (z.B. Damnik, 2010; Reimann & Zumbach, 2001), ist jedoch davon aus-
zugehen, dass durch die LaD-Aufgabe ein vertieftes Verständnis für das Thema 
informelles Lernen erzielt werden kann, das durch ein traditionelles Vorgehen 
nur schwer zu erreichen wäre. Auf diesem vertieften Verständnis von informel-
lem Lernen kann dann in den anderen Modulen aufgebaut werden.
4 Fazit
Hohe Lernqualität bedeutet nicht zuletzt, Menschen durch ein Lernangebot zu 
einer aktiven und konstruktiven Auseinandersetzung mit Informationen und 
Medien in offenen Wissensräumen anzuregen. Die systematische Anregung und 
Unterstützung einer solchen Auseinandersetzung mit Informationen stellt jedoch 
große Herausforderungen an die Aus- und Weiterbildung. In diesem Beitrag 
wurde gezeigt, dass mit Aus- und Weiterbildungskonzeptionen auf Basis von 
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LaD ein Mehrwert erreicht wird. In LaD-Konzeptionen verändern sich die tra-
ditionellen Rollen sowohl der Lernenden als auch der Dozenten. Lernende kön-
nen nicht mehr nur als Rezipient didaktisch aufbereiteten Wissens agieren, 
Dozenten müssen die Rolle eines Trainers, Beraters und Moderators einneh-
men, in der sie die Lernenden in den verschiedenen Phasen des Designprozesses 
individuell unterstützen und ihnen Ressourcen zur Verfügung stellen (vgl. auch 
Mandl & Reinmann-Rothmeier, 1998). Diese veränderten Rollen sind eine wich-
tige Voraussetzung, um ein Wissen zu erwerben, dass nicht träge ist (Bransford, 
Franks, Vye, & Sherwood, 1989), sondern in Anwendungssituationen effi zient 
eingesetzt werden kann.
Weiterhin wird durch LaD-Konzeptionen nicht nur ein vertiefter, anwendungs-
orientierter Erwerb von Fachwissen erzielt, sondern auch praktisches Hand-
lungs wissen zur strukturierten Aufbereitung und Präsentation von Informationen 
in Medien vermittelt (Proske & Körndle, 2004; Reimann & Zumbach, 2001). 
Dieses Handlungswissen kann dann in anderen Situationen oder im Beruf 
gewinn bringend eingesetzt werden. Außerdem werden die Lernenden durch 
das kontinuierliche Evaluieren und Refl ektieren des Designprozesses sowie des 
Designproduktes in die Lage versetzt, metakognitive Strategien weiterzuentwi-
ckeln und ihr eigenes Lernen und Arbeiten besser einzuschätzen und zu überwa-
chen. Darüber hinaus entstehen als Ergebnis von LaD qualitätsgesicherte digitale 
Designprodukte, deren Nachnutzung in offenen Wissensräumen zu unterschied-
lichsten Zwecken wie z.B. als Lehr-Lern-Materialien für weitere Studierende 
oder auch in informellen Lerngelegenheiten möglich ist. Außerdem können 
LaD-Konzeptionen organisationsübergreifend in der universitären Lehre, in der 
betrieblichen Weiterqualifi kation, aber auch in Schulen eingesetzt werden. 
Wird LaD als ein Blended Learning Arrangement gestaltet, werden Dozenten 
in die Lage versetzt, sowohl die einzelnen computergestützten Aktivitäten 
als auch die inhaltliche Arbeit der Lernenden individuell zu  unterstützen 
(Reimann & Zumbach, 2001). Um die Bewältigung der Anforderungen, die 
mit der Aufbereitung, Nutzung und Kommunikation von Wissen einhergehen, 
zu gewährleisten, sollten computerbasierte Technologien wie z.B. Autoren-
werkzeuge als kognitive Werkzeuge gezielt eingesetzt werden, um ein Lernen 
mit computerbasierten Technologien zu ermöglichen, statt nur ein Lernen von 
digitalen Medien (Jonassen, 2001; Jonassen & Reeves, 1996). Dies betrifft z.B. 
die beträchtliche Breite von Darstellungsformen zur Informa tionspräsentation in 
offenen Wissensräumen. Insbesondere bieten kognitive Werkzeuge aber ausge-
zeichnete Möglichkeiten der Prozessbegleitung, z.B. durch Dokumentation der 
Projektfortschritte bei der Erstellung eines Designprodukts. Nur durch einen 
sinnvollen Einsatz der Möglichkeiten computerbasierter Technologien kann aber 
jene inhaltliche vertiefte Verarbeitung von Informationen erzielt werden, die ent-
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